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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan bermain 
game online dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa UKSW. Subjek 
penelitian ini adalah mahasiswa UKSW aktif yang bermain game online lebih dari 
5 jam dengan menggunakan teknik snowball sampling dan purposive sampling 
dengan jumlah subjek sebanyak 60 orang. Pengumpulan data untuk variabel 
kecanduan bermain game online menggunakan skala kecanduan game online 
(GAS) yang terdiri dari 21 item dan variabel prokrastinasi akademik dengan skala 
prokrastinasi akademik (APS) yang terdiri dari 25 item. Analisis  data 
menggunakan uji korelasi Product Moment dari Karl Pearson. Hasil yang 
diperoleh dari perhitungan tersebut adalah r = 0,314 dengan sig. = 0,007 (p < 
0,05) yang berarti ada hubungan positif yang signifikan antara kecanduan bermain 
game online dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa UKSW. Hubungan 
ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi kecanduan bermain game online maka 
semakin tinggi pula prokrastinasi akademik pada mahasiswa UKSW. 
 













This research attemped to understand the connection between online game with 
academic procrastination on Satya Wacana Christian University 
(Undergraduate) undergraduates. The subject on this research is SWCU active 
undergraduates that play online game over 5 hours with snowball sampling 
technique and purposive sampling with 60 participants. Data collecting for online 
game addiction variable using game addiction scale (GAS) that contain 21 items 
and academic procrastination with academic procrastination scale (APS) that 
contain 25 items. Data analysis using correlation test Product moment from Karl 
Pearson. The result from the calculation is r = 0,314 with sig. = 0,007 (p < 0,05) 
which mean there is a significant positive relation between online game addiction 
with academic procrastination on SWCU undergraduates. This connection 
indicating the higher online game addiction the higher academic procrastination 
on SWCU undergraduates. 
 




Kehadiran internet di Indonesia tergolong terlambat, tetapi dapat dibilang 
sangat pesat dalam perkembangannya. Pada tahun 2014, besar pertumbuhan 
dalam penggunaan internet sebesar 6%, atau sekitar 83,7 juta orang sudah 
terhubung ke internet (Kompas, 2015). Pertumbuhan pengguna internet ini jauh 
lebih besar daripada dibandingkan dengan jumlah pertumbuhan penduduk di 
Indonesia yang tidak lebih dari 3% per tahun (Badan Pusat Statistik, 2015). Pada 
tahun 2016 dilakukan survei ulang. Survei yang dilakukan oleh Asosiasi 
Penyelenggara Jaringan Internet Indonesia (APJII) menemukan bahwa 132,7 juta 
orang sudah terhubung ke internet. Hal ini mengindikasikan kenaikan 51,8% 
dibanding jumlah pengguna internet pada tahun 2014. Saat ini Indonesia 
merupakan pengguna internet nomor enam dunia, menurut Kementerian 
Komunikasi dan Informatika Repubik Indonesia. 
Salah satu perkembangan internet yang belakangan ini marak digemari di 
Indonesia adalah game online. Game online merupakan permainan (games) yang 
dapat diakses oleh banyak pemain, di mana mesin-mesin yang digunakan pemain 
dihubungkan oleh suatu jaringan (Adams & Rollings, 2010). Umumnya jaringan 
yang digunakan adalah internet. Maraknya game online ini pun membuat para 
pemainnya menjadi kecanduan. Selain itu, di dalam game nya terkandung story 
atau alur cerita yang panjang, dan pemain diharapkan untuk menyelesaikan 
masalah tersebut. Istilah Online game addiction pertama kali dicetuskan oleh 
Goldberg pada 1996 sebagai perpanjangan dari internet addiction (kecanduan 
internet). Kecanduan online game adalah suatu keadaan seseorang terikat pada 





Kecanduan game online adalah keadaan dimana pikiran seseorang dengan 
parahnya menginginkan atau memerlukan game online agar bekerja dengan baik. 
Menurut Jeroen (2009) kriteria seseorang telah mengalami kecanduan adalah 
salience, tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, conflict, problem. 
Menurut Aqila (2010), seseorang disebut kecanduan game online apabila 
memainkan game dengan lama waktu lebih dari 14 jam perminggu dan hanya 
memainkan satu jenis/tipe game saja. Sedangkan ciri-ciri kecanduan menurut 
Schawausch dan Chung (2005) yaitu, tidak bisa mengontrol diri untuk melakukan 
suatu perilaku dan rata-rata bermain game online 22,72 jam perminggu dan dapat 
bermain selama 10 jam tanpa henti. 
Kecanduan bermain game dikenal dengan istilah game addiction (Grant & 
Kim, 2003). Game addiction sendiri adalah pemain se akan-akan tidak memiliki 
rasa ingin mengerjakan suatu hal lain selain bermain game, dan seolah-olah game 
tersebut adalah hidupnya. Kecanduan game dapat menimbulkan kerugian yang 
signifikan. Pecandu game online sendiri bukan hanya dari kalangan anak-anak, 
akan tetapi mayoritasnya adalah remaja termasuk didalamnya adalah mahasiswa. 
Kecanduan game online terkadang membawa dampak negatif, seperti contoh nya 
mahasiswa yang bermain game online hanya menghambur-hamburkan waktu dan 
uang secara sia-sia, membuat mereka menjadi ketagihan untuk bermain, lebih 
merelakan kuliah untuk bermain game online, dll. 
Dari dampak-dampak diatas juga berpengaruh pada akademik, para 
Mahasiswa yang kecanduan game online lebih memilih untuk bermain daripada 
melakukan kewajibannya, tugas yang adapun jadi tertunda. Penundaan atau 





butuh perhatian terutama pada mahasiswa yang kecanduan game online. 
Penundaan dalam mengerjakan tugas kuliah yang dilakukan oleh mahasiswa yang 
kecanduan game online ini merupakan bentuk prokastinasi akademik. Burka dan 
Yuen (1983), mengemukakan bahwa prokrastinasi terjadi pada setiap individu 
tanpa memandang usia, jenis kelamin, atau statusnya sebagai pekerja atau pelajar. 
Menurut Ferrari, Jhonshon, & McCown (1995), prokrastinasi berasal dari bahasa 
Latin yaitu procrastinare. Kata procrastinare memiliki awalan pro yang berarti 
bergerak maju dan akhiran crastinus yang berarti kepunyaan hari esok. Jika 
digabungkan berarti menunda untuk hari esok. Kesenjangan waktu antara rencana 
yang ditetapkan dan kinerja aktual, melakukan aktivitas lain yang lebih 
menyenangkan daripada tugas yang harus dikerjakan seperti menghabiskan waktu 
dengan bermain game online. 
Prokastinasi memiliki efek yang tidak diharapkan. Solomon dan Rothblum 
(1984) menemukan bahwa prokrastinasi secara signifikan berhubungan dengan 
depresi, keyakinan irasional dan harga diri rendah dan kebiasaan belajar yang 
buruk. Noran (dalam Akinsola, Tella, & Tella, 2007) mendefinisikan prokrastinasi 
akademis sebagai bentuk penghindaran dalam mengerjakan tugas yang seharusnya 
diselesaikan oleh individu. Salah satu pada penelitian diluar negri yaitu Potts 
(Sitat, dalam steel, 2007) mengatakan sekitar 75% mahasiswa melakukan 
prokrastinasi. Prokrastinasi di kalangan mahasiswa sarjana di perguruan tinggi 
lebih umum dan beberapa penelitian bahkan menemukan bahwa lebih dari 70% 
mahasiswa mengakui bahwa mereka menunda-nunda secara teratur (Schraw, 





Prokrastinasi akademik menurut McCloskey (2011) adalah kecenderungan 
untuk menunda-nunda aktivitas yang berhubungan dengan belajar di lingkungan 
akademik. Karakteristik seseorang telah mengalami prokrastinasi akademik 
menurut McCloskey (2011) terdapat 6 karakteristik, yaitu Psychological beliefe 
about abilities (keyakinan psikologis tentang kemampuan), Distractions 
(gangguan), Social factors (faktor sosial), Time management (manajemen waktu), 
Personal initiative (inisiatif pribadi), dan Laziness (kemalasan). 
Penurunan prestasi akademis juga adalah salah satu akibat dari kecanduan 
online game. Rendahnya prestasi yang dimiliki mahasiswa  yang kecanduan 
online game disebabkan oleh lamanya waktu bermain, sehingga menyita waktu 
untuk belajar dan membuat bolos kuliah. Menurut Griffiths (2010), salah satu 
komponen yang dapat menyatakan bahwa seseorang mengalami kecanduan online 
game yaitu withdrawal symptomps. 
 Motivasi berperan dalam menentukan lama seseorang dalam bermain. 
Pemain yang menunjukan motivasi yang tinggi dalam bermain akan 
menggunakan waktu lebih lama dalam bermian yang selanjutnya ketika tidak 
disiplin dengan waktu dapat menuju pada tanda-tanda kecanduan. Pada studi 
kasus dinyatakan bahwa terdapat 12% dari 1836 pemain diindikasikan bahwa 
mereka bermain lebih dari 40 jam dalam seminggu (Kurapati, 2004). Pada 
penelitian ditemukan bahwa 48% dari proses belajar dan 9% dari mereka 
mengatakan bahwa motivasi utama mereka untuk bermain adalah untuk 
menghindari kegiatan belajar (Jones, 2003). 
 Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rahmayati dan Dina (2009) 





Online Role Playing Game maka semakin tinggi pula prokrastinasi akademik 
yang dilakukan mahasiswa. Online game adalah sumber kesenangan bagi para 
pemainnya, sedangkan salah satu indikator seseorang melakukan prokrastinasi 
akademik adalah kecenderungan untuk mencari kesenangan lain selain 
mengerjakan tugas rutin. Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Dewi 
Kamaratih (2012) menunjukan bahwa ada hubungan antara kecanduan online 
game dengan prokrastinasi akademik dalam menyelesaikan tugas pada mahasiswa 
UKSW. 
Dari permasalahan inilah peneliti tertarik untuk meneliti tentang 









 Partisipan dalam penelitian ini adalah Mahasiswa UKSW dengan jumlah 
60 orang. Dimana jumlah ini yaitu Mahasiswa UKSW yang masih aktif di 
Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga, pemilihan partisipan dilakukan 
dengan metode snowball sampling. Kriteria subjek penelitian adalah: 
1. Usia remaja, pada rentang usia 18-22 tahun, menurut John W. Santrock 
(2003). 
2. Mahasiswa UKSW yang mengalami kecanduan game online (bermain 
game online 72 jam perminggu dan dapat bermain selama 10 jam tanpa 
henti), menurut Schawausch dan Chung (2005). 
Metode 
 Penelitian yang dilakukan, menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
variabel bebas kecanduan game online dan variabel terikat prokrastinasi 
akademik. 
Teknik Pengumpulan Data 
 Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan dua buah 
skala yang masing-masing mengukur variabel kecanduan game online 
menggunakan skala GAS (Jeroen, 2009) dan variabel prokrastinasi akademik 






Skala Kecanduan Game Online (GAS) 
Untuk mengukur kecanduan game online menggunakan alat ukur GAS 
(Game Addiction Scale) yang dikembangkan oleh Jeroen S. Lemmens, Patti M. 
Valkendbrug, & Jochen Peter (2009), yang memiliki 21 item yang terdiri dari 3 
item Favourable dari setiap aspek. Alternatif jawaban dalam skala ini 
menggunakan 4 bentuk, yaitu Sangat sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak sesuai (TS), 
Sangat tidak sesuai (STS), dengan validitas alat ukur sebesar 0,53 – 0,82 
sedangkan untuk reliabilitas dari skor total alat ukur GAS didapatkan nilai 0,94 
pada percobaan sampel pertama dan 0,92 pada percobaan sampel kedua. 
Skala Prokrastinasi Akademik (APS) 
Alat ukur yang digunakan untuk mengukur prokrastinasi akademik 
menggunakan alat ukur APS (Academic Procrastination Scale) yang 
dikembangkan oleh Justin D. Mccloskey (2011), yang memiliki 25 item yang 
terdiri dari 20 item Favourable dan 5 item Unfavourable. Alternatif jawaban 
dalam skala ini menggunakan 4 bentuk, yaitu Sangat sesuai (SS), Sesuai (S), 
Tidak sesuai (TS), Sangat tidak sesuai (STS), dengan validitas sebesar 0,41 – 0,73 
sedangkan untuk reliabilitas dari alat ukur APS didapatkan hasil senilai 0,95. 
Teknik Analisis Data 
 Metode analisis data yang digunakan untuk menganalisa data adalah 
teknik corelation product moment dari Karl Pearson, dengan bantuan SPSS 16.0 










 Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan metode Kolmogrov 
Smirnov. Data dapat dikatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (p > 
0,05) yang didapat dari hasil analisa menggunakan program SPSS 16.0. 
 Hasil perhitungan uji kolmogrov-smirnov Z diperoleh besar nilai K-S-Z 
variabel kecanduan game online sebesar 0,621 dengan nilai sign.= 0,836 (p > 
0,05) dan nilai K-S-Z variabel prokrastinasi akademik sebesar 0,697 dengan nilai 
sign.= 0,716 (p > 0,05), dari data tersebut memiliki arti bahwa kedua variabel 
tersebut berdistribusi normal. 
Tabel 1. Tabel Uji Normalitas 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  GAS APS 
N 60 60 
Normal Parameters
a
 Mean 44.9500 53.0500 
Std. Deviation 7.45250 7.20740 
Most Extreme 
Differences 
Absolute .080 .090 
Positive .075 .068 
Negative -.080 -.090 
Kolmogorov-Smirnov Z .621 .697 
Asymp. Sig. (2-tailed) .836 .716 







 Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa 
hubungan antara kecanduan game online dan prokrastinasi akademik adalah 
linear, yaitu deviation from liniearity sebesar 1,022 (p > 0,05), dengan nilai 
signifikansi sebesar 0,467 (p > 0,05). Oleh sebab itu maka kedua variabel tersebut 
berkorelasi linear. 
Uji Korelasi 
Tabel 2. Tabel Uji Korelasi 
Correlations 
  GAS APS 
GAS Pearson Correlation 1 .314
**
 
Sig. (1-tailed)  .007 
N 60 60 
APS Pearson Correlation .314
**
 1 
Sig. (1-tailed) .007  
N 60 60 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (1-tailed). 
 
 Tampak pada tabel hasil perhitungan korelasi diperoleh hasil koefisien 
korelasi 0,314, hal ini menunjukan bahwa kecanduan game online mempunyai 
hubungan positif dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa UKSW, yang 
berarti semakin tinggi tingkat kecanduan game online maka semakin tinggi pula 
prokrastinasi akademik mahasiswa UKSW dan begitu juga sebaliknya, semakin 
rendah tingkat kecanduan game online maka semakin rendah tingkat prokrastinasi 





mengalami kenaikan maka variabel yang berkorelasi mengalami kenaikan, begitu 
juga sebaliknya. 
Analisis Deskriptif 
Statistik Deskriptif Skala Kecanduan game online (GAS) dan Prokrastinasi 
akademik (APS) 






Deviation Minimum Maximum 
GAS 60 44.95 7.453 18 59 
APS 60 53.05 7.207 33 69 
 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif pada variabel prokrastinasi akademik 
diperoleh data mean 53,05 dan standar deviasi 7,207. Untuk variabel kecanduan 
game online  diperoleh data mean 44,95 dan standar deviasi 7,453.  
a. Prokrastinasi akademik 
Tabel 4. Kriteria skor pada prokrastinasi akademik 
No Interval Kategori Freku-ensi % Mean 
1 65 ≤ X ≤ 80 Sangat tinggi 2 3% 
53,05 
2 50 ≤ X ≤ 65 Tinggi 41 68% 
3 35 ≤ X ≤ 50 Rendah 16 27% 






Data di atas menunjukan tingkat Prokrastinasi akademikyang berbeda-
beda. Pada kategori sangat rendah didapati presentase sebesar 2%, kategori 
rendah sebesar 27%, kategori tinggi sebesar 68%, dan kategori sangat tinggi 
sebesar 3% dengan mean/rata-rata yang diperoleh adalah 53,05%. 
Berdasarkan mean yang diperoleh, dapat dikatakan bahwa Prokrastinasi 
akademik pada mahasiswa UKSW tergolong tinggi. 
b. Kecanduan Game online 
Tabel 5. Kriteria skor pada kecanduan game online 
No Interval Kategori Freku-ensi % Mean 
1 58,5 ≤ X ≤ 72 Sangat tinggi 1 2% 
44,95 
2 45 ≤ X ≤ 58,5 Tinggi 31 52% 
3 31,5 ≤ X ≤ 45 Rendah 25 42% 
4 18 ≤ X ≤ 31,5 Sangat rendah 3 5% 
 
Data di atas menunjukan tingkat kecanduan game online yang 
berbeda-beda. Pada kategori sangat rendah didapati presentase sebesar 5%, 
kategori rendah sebesar 42%, kategori tinggi sebesar 52%, dan kategori 
sangat tinggi sebesar 2% dengan mean/rata-rata yang diperoleh adalah 
44,95%. Berdasarkan mean yang diperoleh, dapat dikatakan bahwa 








Berdasarkan hasil uji korelasi nonparametric correlations antara 
kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik memiliki r = 0,314 dengan 
sig. = 0,007 (p < 0,05) yang berarti memiliki hubungan positif dan signifikan 
antara kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa 
UKSW. Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian sebelumnya yang 
dilakukan oleh Kamaratih (2012) yang mengatakan bahwa adanya hubungan 
positif antara kecanduan bermain online game dengan prokrastinasi akademik, 
dimana apabila kecanduan online game tinggi maka prokrastinasi akademik akan 
tinggi juga, begitu juga sebaliknya. 
 Menurut McCloskey (2011) prokrastinasi akademik adalah kecenderungan 
untuk menunda-nunda aktivitas yang berhubungan dengan belajar di lingkungan 
akademik. Karakteristik seseorang telah mengalami prokrastinasi akademik 
menurut McCloskey (2011) terdapat 6 karakteristik, yaitu Psychological beliefe 
about abilities (keyakinan psikologis tentang kemampuan), Distractions 
(gangguan), Social factors (faktor sosial), Time management (manajemen waktu), 
Personal initiative (inisiatif pribadi), dan Laziness (kemalasan). Ferrari, Johnson 
dan McCown (dalam Gufron, 2003) juga berpendapat bahwa sebagai suatu 
perilaku penundaan, prokrastinasi akademik dapat termanifestasikan dalam aspek 
tertentu yang dapat diukur dan diamati ciri-ciri tertentu, berupa: penundaan untuk 
memulai maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi, adanya 
keterlambatan dalam mengerjakan tugas, adanya kesejangan waktu antara rencana 





melakukan aktivitas lain yang dipandang lebih mendatangkan hiburan dan 
kesenangan. 
Didalam kategorisasi data pada variabel prokrastinasi akademik, dapat 
dilihat bahwa 68% mahasiswa berada pada kategori yang tinggi, hal ini 
menunjukan bahwa mahasiswa tersebut melakukan beberapa bentuk penundaan 
yang terlihat dari aspek-aspek prokrastinasi akademik. 
Salah satu indikator seseorang mengalami prokrastinasi akademik adalah 
adanya kecenderungan untuk melakukan aktivitas lain yang dianggap lebih 
mendatangkan kesenangan, salah satunya yang dianggap mendatangkan 
kesenangan oleh mahasiswa adalah bermain dan dalam hal ini bermain game 
online. Sebagai prokrastinator mahasiswa dengan sengaja tidak segera malakukan 
dan mnyelesaikan tugasnya, akan tetapi menggunakan waktu yang seharusnya 
untuk menyelesaikan tugasnya dipergunakan untuk melakukan aktivitas lain yang 
dianggap lebih menyenangkan dan mendatangkan hiburan. Hal ini juga diperkuat 
oleh McCown dan Johnson (dalam Gufron, 2003) yang mengatakan bahwa 
adanya objek lain yang memberikan reward lebih menyenangkan daripada objek 
yang diprokrastinasi, dapat memunculkan perilaku prokrastinasi akademik, 
contohnya dengan bermain Game. 
Berkaitan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rahmayati 
dan Dina (2009) yang menunjukan bahwa ada hubungan yang positif signifikan 
antara motivasi bermain online game dengan prokrastinasi akademik pada 
mahasiswa, penelitian lainnya yang dilakukan oleh Kamaratih (2012) juga 
menunjukan bahwa ada hubungan yang positif signifikan antara kecanduan online 





UKSW. Pemain yang menunjukkan motivasi yang tinggi dalam bermain akan 
menggunakan waktu lebih lama dalam bermain, jika hal ini terus berlanjut maka 
dapat menjadi kecanduan. Demikian juga dengan mahasiswa UKSW dalam 
penelitian ini yang senang bermain game online. Kecanduan bermain game online 
pada mahasiswa yang diteliti berkorelasi positif dan signifikan dengan 
prokrastinasi akademik mahasiswa, dan yang membedakan penelitian ini dan 
penelitian-penelitian sebelumnya berada pada skala yang diambil, atau alat ukur 
yang diambil, pada penelitian sebelumnya memakai skala milik Tuckman (1991) 
dan Chen dan Chan (2008). Sedangkan penelitian ini menggunakan skala milik 
McCloskey (2011) dan Lemmens (2009), yang memiliki reliabilitas α = .95. 
Kecanduan bermain game online pada mahasiswa menunjukkan bahwa 
sebagian besar waktu yang dimiliki oleh mahasiswa di habiskan untuk bermain 
game. Seorang mahasiswa dengan kontrol waktu yang rendah akan berperilaku 
lebih untuk bertindak kepada hal-hal yang lebih menyenangkan dirinya seperti 
bermain game, bahkan juga akan menunda tugas yang seharusnya diselesaikan, 
sehingga banyak melakukan prokrastinasi akademik. Dengan demikian, semakin 
tinggi tingkat kecanduan mahasiswa yang bermain game online akan 
menyebabkan prokrastinasi akademik yang dilakukan mahasiswa tersebut akan 
semakin tinggi. 
Sumbangan kecanduan bermain game online terhadap prokrastinasi 
akademik sebesar 10% (r = 0,314), yang menunjukan masih terdapat faktor-faktor 
lain di luar kecanduan bermain game online yang turut mempengaruhi 
prokrastinasi akademik yaitu sebesar 90%. Prokrastinasi akademik mahasiswa 





sedangkan kecanduan bermain game online mahasiswa masuk kedalam sedang 
dengan presentase 52%. Dalam penelitian ini, sebagian besar mahasiswa bermain 
game online rata-rata 10 jam per hari dalam 1 minggu. 
Menurut McCown dan Johnson (dalam Ferrari dkk, 1995) faktor 
kecanduan bermain game online adalah salah satu faktor eksternal. Masih ada 
faktor eksternal lainnya, yaitu kondisi lingkungan. Selain faktor eksternal, masih 
terdapat faktor internal yang turut mempengaruhi prokrastinasi akademik 







 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang sudah diuraikan pada 
sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Adanya hubungan positif antar kecanduan game online dengan 
prokrastinasi akademik (r = 0,314 dengan sig. = 0,007 ; p , 0,05). Yang 
artinya makin tinggi kecanduan game online maka akan semakin tinggi 
pula prokrastinasi akademik pada mahasiswa UKSW, begitu juga dengan 
sebaliknya. Jadi hipotesis diterima. 
2. Kecanduan bermain game online memberikan kontribusi terhadap 
prokrastinasi akademik sebesar 10%, sedangkan 90% dipengaruhi oleh 
faktor lainnya. 
3. Berdasarkan mean skor yang diperoleh, sebagian besar mahasiswa UKSW 
yang bermain game online dalam penelitian ini memiliki tingkat 
prokrastinasi akademik yang tergolong sedang yaitu sebesar 53,05%, 
sedangkan sebagian besar mahasiswa UKSW yang bermain game online 
dalam penelitian ini memiliki tingkat kecanduan bermain game online 











Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas maka peneliti 
menyarankan hal-hal sebagai berikut: 
1. Bagi Mahasiswa 
Hasil penelitian ini memberikan gambaran bagaimana keterkaitan 
antara kecanduan bermain game online dengan prokrastinasi akademik 
pada mahasiswa bahwa pentingnya untuk mengontrol diri dalam bermain 
game online dengan cara membatasi waktu bermain agar tidak 
menggunakan waktu secara berlebihan yang dapat memunculkan 
prokrastinasi terhadap tugas-tugas akademik yang sudah ada. 
2. Bagi Pihak Lembaga (UKSW) 
Diharapkan pihak universitas dapat memberikan kebijakan kepada 
pemiliki game centre di sekitar universitas terutama game centre yang 
buka selama 24 jam untuk membatasi jam bermain mahasiswa agar tidak 
memberikan dampak negatif terhadap proses akademik mahasiswa. 
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk mengembangkan 
penelitian ini disarankan untuk: 
a. Menggunakan teori-teori lain yang lebih memiliki muatan psikologis 
dalam menentukan aspek-aspek prokrastinasi. 
b. Mengumpulkan teori-teori serta mengkaji kembali karakteristik 
seseorang yang mengalami kecanduan bermain game online sehingga 
dapat memberikan batasan yang jelas antara seseorang yang 
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